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_ Japos, matiosos y familias a Jungla, fieras salvajes, 
controlan la ciudad. Es- cataratas, templos maldi- 
tas solo contra todos ellos. los, canibales. Con ingenio y 
Vencerlos no es cosa tacit, astucia encontraras en el cors- 
es... z6n do Africa al perdldo 

Cosa Nostra. Livingstone, supongo. 



I tempos futuros, pellgros 
- desconocidos. Retorno a 

la tierra, una mision casi impo- 

sible Esta puede ser tu 
Ultima Mision. 



fERSIONES PARA: SPECTRUM. AMSTRAD, MSX Li, 



OPERR 



sot=?f 



Pza. Santa Catalina de los Donados. 3, 4." Dcha 
2801 3 Madrid - Tel.: 241 92 70/241 96 82 



DIRECTOR: 
RE0ACTOR U JEFE: 
COLABOR ADORES: 



• 






editorial 



PUB L INFORM AT ICA. S 




LA bajada de precios del software sigue siendo nolicia, 
y lo es mas. cuando DRO SOFT ha plameado el lema 
hasta sus ultimas consecuencias, apurando los precios 
aiin mas, si cabe. que su mas inmcdiaio compelidoi. Cabe des- 
tacar. por ejemplo, que sus produclos enmarcados en la li'nca 
barata, pasaran a valer menos de 500 pias.. micniras que el res- 
todesusproductososcilaranentre 875 y l.SOOptas. Todoesto. 
claro esti, redunda en beneficio del usuario que. a partir de 
ahora podra comprar programas originates sin que ello supon- 
ga un mayor gasto. 

Para unos distribuidorcs, eslo suponc incrementar en mu- 
chos enieros sus venias. sin embargo, para oiros lodavia rea~ 
cios a tomar medidas. como SERMA. va a significar el enfren- 
tarse a un mercado cu\ m uMianos. sin ningun tipo de dudas, 
se inclinaran hacia los produclos mas baratos, que no por ello 
implique mala calidad. Se da cl caso de que. hoy por hoy, la 
calidad no esta renida con cl precio. Eslo modificara las dina- 
mica del mercado. permiiiendo a las casas disiribuidoras, ajus- 
tar los precios a las circunsiannas actuales. 

Por oiro lado, el Inves Spectrum +, que se presema como 
la opcion mas barala del mercado. es un ordenador interesan- 
te para los principiantcs (mas que nada por el precio), aunque 
la compalibilidad entre este y el ZX Spectrum «dc toda la 
vidan aun esla por ver, ya que existen cienus porifftricos que 
no funcionan con cste ordenador. Sin embargo, teniendo en 
cuenta la cantidad de programas existemes en el mercado, esta 
caractertstica no crecmos sea tan imponanie. ni que llegue a 
perjudicar su venta. Lo que si parece va a afectar al Inves, son 
los revuelosque nos llegan desdeel Remo Unido... ,',nolosois? 
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INVES 

,;Que hay de 
nuevo viejo? 
Un Spectrum que 
ha planleado mu- 
chos problemas en 
el Reino Unido. Su 

con algunos progra- 
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CODIGO 

MAQUINA 

In est a ocasion. en- 
ramos de lie no en 
1 alargamienlo de 
is palilalias, que 
omo complemenlo 



irS efeciuar cua! 
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COMPRO, 


APRENDIENDO 


VENDO, 


MATEMATICAS 


CAMBIO 


Esle mes iralamos 




tes: areas de figuras 




planas (6.° E.G.B.). 




E.G.B.) y esiadisli- 








pcrsi6n (8.- E.G.B.). , 



BeiUiidu, vicndo las 






PRIMERA PARTE 
PUENTE 




FIN PRIMERA PARTE 

CODIGO PARA LOAD: 27351 



— (.Digame? 

— Hoia Derdhal. Soy el gene- 
ral Smith. ,j.Te acuerdas de 
mi?. 

Al oir la voz del general, un 
escalofrro recorrio mi cuerpo. 

— Pero, ique quiere de mi? 



Irascen dental para la 
Huinanidad. 

—Tendras que realizar una 
complicaOa mision, la cual, es 
quiza. trascendental para la 
Humanidad. 

— iDe veras es tan impor- 
tante? 



Tienes que recuperar tos pia- 
nos del moderno proyecto so- 
bre la bomba de particulas. 
que ban sido robados por el 
enemigo, y que solo Dios sabe 
que diaboiicos fines persiguen 
con ellos. 

Los pianos se hallan en una 
base escondida en una recon- 
dita isla del Pacifico Sur, en 
una jungla llena de peligros. 



Primero partiras de nuestre 
base en aquella zona, a los 
mandos de un jeep todo terre- 
no equipado con misiles tierra- 
tierra y tierra-aire. Aqui ten> 
dras que ir saltando los frag- 



ments rotos de un puente 
muy antiguo. 

Tendras que enfrentarte a 
helicopteros. camiones y otros 
jeeps saltarines. Un buen me- 
todo para pasar sin problemas 
es retroceder un poco antes 
de cada salto, para tomar es- 

Los pianos se hallan en 
una isla del Pacifico Sur. 

pacio suficiente en la pantalla. 
Sobrs todo. no dejes de dispa- 
rar en ningun momento. 

Si consigues ilegar al final 
del puente. Ilegaras a una cho- 
za donde tiabras de aparcar tu 
coche. Mas alia de esta choza 
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podras encontrar un helicopte- 
ro COBRA preparado para la 
lucha en la jungla y que ten- 
dras que robar. 
Este helicoptero va perfec- 

Encontraras 1111 
helicoptero COBRA 
preparado para la lucha 
en la jungla. 

tamente equipado con misiles 
frontal es y bombas. 

Al decir esto pense que no 
iba a ser tan d if id I, peto cuan- 
do continuaca escuchando a 



aceleraban la 



se cierran, disparandote a tu 

Posteriormente veras un lu- • 
gar marcado para el aterrizaje. 



2.", 3." y 4." fases 

Una vez con el helicoptero 



busqueda di 
atravesar distintos parajes: 
a) Campo tfs aperaciones 
Ta enfrentaras con cazas 
enemigos que acuden hacia ti 
sin piedad. Estos cazas estan 
apoyados en tierra por unos 
disparadores S 



Te daran un codigo y 
con el podras acceder a 
la 2.' parte. 
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pecto a la fase anterior son los 
submarines de la superficie 
quue emergen del agua. para, 
en cuanto te ven pasar, dispa- 
rarte una rafaga de balas muy 
dificil de esquivar, 

c) Jung/a. 

De nuevo le saldran al paso 
cazas. por la izquierda y la de- 



Ten dras que 
pacicncia y tene 
nervios dc acero, 



recha. por arrlba y abajo. Utili- 
za tod os tus reflejos para es- 
quivar las balas que salen ha- 
cia ti desde las chozas de los 
indigenas. 

Una vez hayas aterrizado en 
la jungla. te daran un codigo y 
con el podras acceder a la 2.' 
parte. 










— En ei campo de ope- 


- Si tras varies inten- 


— Ten cuidado extremo 


ciones, con el helicbptero 


tos no consigues aterrizar 


con tas detonacfones de 


mantente sobre la mitad de 


en la jungla, aqui lenemos 


las granadas. Espera a 


la pantaiia y cuando te dis 


el codigo para cargar la 2.* 


que desaparezcan o la me- 


paren, avanza rapido pari 


parte: 27351 . 


tralla te matara. 


dejar las Galas atras. 


— Cuando acabes el 


— Tras entrar en el edl- 


— En el oceano de la 3. 


no. para pasar a la base. 


ficio del cuartal general, 


fase puedes bajar a ras de 


antes de entrar salta y pul- 


sal y entra repetidas veces 


agua y disparar sin tregua 


sa el boton de agacharse. 


y una de ellas veras. du- 


Solo preocupate de los ca 


Puede qua tus pies queden 


rante un instants una puer- 




cubiertos por la pantaiia y 


ta fuera del cuartel, y te ve- 


— TBn paciencia y n< 


las baias enemigas solo 


ras transportado a la 1.* 


avances de un tiron en It 


Silben por encima de tu ca- 


pantaiia, pero a la e scale- 


base. Espera a que ni 


beza. Si no lo consigues a 


rs, por to que te nabras 


haya ningun peligro y dis 


la 1.* puedes intentario 


ahorrado 4 6 5 pantallas. 


para antes de pasar d< 


cuantas veces qularas vol- 


Sigue bajando la escalera 


pantaiia. 


viendo sobre tus pasos. 


y continue con el itinerario. 






2.' parte 

Ya en la isla. bajas del heli- 
cbptero y ahora, a pie, te en- 
cuentras con que tienes que 
r un rio, saltando de 
en piedra, y auyentan- 
as aves prop I as de esta 
subtropical que van hacia 



I cuartel general 



i bandera es tu 
objetivo. 

Sobre todo, no te confies 
cuando no salgan enemigos a 
tu peso porque, a veces. justo 
al entrar a una pantaiia puede 
dispararte. 



Ten especial 
con la di 
gran ad; 



blemas, llegaras a la BASE 

cha paciencia y nervios d 

Ten especial cuidado con la 
balas que te disparan los so 
dados enemigos y con las d« 
lonaciones de las granada 
que te disparan desde la 



pianos. Imaginas que esta t 
sera el propio despacho 
general. 

puertas cuando estas se abran 
y fijandote en si salen enemi- 
gos, llegaras a alia . pues no 
tiene perdida. 

Pero, de todas tormas, lleva- 
ras un piano detallado de di- 
cho cuartel. 

Cuando llegues a una panta- 
iia en la que hay una bandera, 
tranquilizate, ya estas cerca. 
La siguiente pantaiia en la que 



caja fuerte 
pianos. 



el despacho en 



ya sblo tienes que pasar 
s cuantas pantallas mas y 
" la caja fuer- 



ya 

te que contiene, como ya oije. 

los pianos de la bomba de par* 

ticulas. 

Te acercas a ella y.... recibi- 
ras un Inmediato mensaje: 
«LO HAS CONSEGUIDO. 
CONTINUARA EN NAVY MO- 
VES.» 

David Martin, Jesus Fdez. 



■gSEsS 

^'.rrlMfl 







till 

o ° a « a 



NOTICIAS 




Disciple, to ultimo para Spectrum 



QL Hard comercializa en Es- 
pafla uno de los interlaces mas 
completes desarrollados hasta 
ahora para el Spectrum, el Dis- 
ciple, que permite trabajar con 



unidadesdediscode3, 3 1/2y 
5 1/4 pulgadasde simple odo- 
ble densidad. Ademas dispone 
de una salida Centronics para 
impresora. copiador de pro- 



gramas a disco desde la RAM 
del Spectrum, tecla de desacti- 
vaciOn, volcado de pantalla au- 
to matico, un sofisticado si ste- 
rna de red local y dos conecto- 
res para joystick. Su precio 
aproximado es de unas 60.000 
ptas. con una unidad de disco 
de 3 1 12 pulgadas NEC DC/DD 
o de unas 30.000 ptas. sin uni- 
dad de disco El interlace Disci- 
ple puede utilizarse con la uni- 
dad de disco del QL 

En un proximo numero deZX 
publicaremos un exhaustive 
analisis del Disciple. Entre tan- 
to, los mas impacienlespueden 
obtener mas intormacion diri- 
giendose a QL Hard. Apldo. 
37165 Barcelona. Tel.: (93) 
321 27 25. 



El retorno de Sir Clive 



Ef mes pasado, durante el 
Which Computer? Show. Sir 
Clive Sinclair presents su nue- 
vo ordenador. el Cambridge 
Computer Z88. La maquina es- 
ta basada en un procesador 
Z-80 con 128 K de ROM y 32 K 
de RAM. La memoria ROM in- 
cluye una hoja de calculo y uti- 
lidades como calendario. cal- 
culadora y base de datos. 

El Z88 es un ordenador por- 
tatil de pequeno lamaflo, apro- 
ximadamente el de una hoja 
DIN A4 de 2 centlmetros de es- 



pesor. La pantalla e 



1 OK c; 



dotado permiten ampliar 

ximo tedrico de 4 MB. Tambien 
posee un conector RS-232 y la 
alimentacidn proviene de cua- 
tro pilas que proporcionan 20 
horas de autonomla. Su precio 
de venta en el Reino Unido sera 
aproximadamente de 200 li- 
bras y el de la ampliacion de 
memoria a 1 28 K de unas 50 li- 




QL Hard: todo para el QL 



La empresa barcelonesa QL 
Hard. Que dispone de un impre- 
st nante catalogo de software 
para el QL, distribuira en fe- 
chas proximas los led ados de 
Shon y ABC Elektronic. El pri- 
mero es una copia del original 
pero esla vez con teclas meca- 
nicasde verdad y sera primera- 
mente importado en la version 
inglesa. que posteriormente se 
trans formara a la espafiola. En 
lo reterente al segundo, es un 
teclado de tipo ISM XT. que jun- 
to con un pequefto interface 
enchufado en el segundo mi- 
cro procesador podra ser co- 
nectado al QL. La version espa- 
fiola aim esta en fase de dise- 



no, pero QL Hard esta estu- 
diando la posibilidad de adqui- 
rir los teclados en Espana e im- 
port a r solamente el interface. 
Los precios aproximados se- 
ran de 20.000 ptas. para el de 
Schon y 35.000 ptas. par el de 
ABC, 

QL Hard es el primer impor- 
tador de las ampliaciones de 
memoria de la firma britanica 
Sandy, Thru-con 512 K y Su- 
perQBoard. Ambas proporcio- 
nan 512 K de memoria adicio- 
nal, pero la segunda Incluye mercializadosporQL Hard para 
ademas un controlador de dis- el QL figuran tambien grabado- 
co, interface de impresora. res de Eprom, modem, disco 
Ramdisk y el Toolkit II en ROM. duro de 20 Mb con controlador 

Entre otros productos co- y digitalizador de imagen. 




Porter, ordenador de bolsillo 




Compuspar, S.A. comerciali- 
za un ordenador portatil pro- 
gramable en BASIC o en As- 
sembler y capaz de comunicar- 
se con ordenadores persona- 
les IBM y compatibles. El orde- 
nador, llamado Porter, tiene un 
gran campo de aplicaciones, 
pudiendo realizar, por ejemplo, 

mediante I 

dptico de t 

al detalle, hasla los comp 

caloulos tecnicos in situ d 

ingenieros de caminos. c 



les y puertos. 

La memoria del ordenador 
puede ampliarse de 24 Kb a 
280 Kb mediante mddulos de 
tipo cassette, lo que implies 
una gran facilidad para cam- 
biar de programa y ampliai 
considerablemente el si stem a. 
La pantalla del Porter ci 
dos tineas de 16 c; 
da una y el teclado de 39 teclas 
numericas y alfanumGricas. La 
alimentacibn se realiza a traves 
de pi las co 

baterlas recargables. 



NOTICIAS 



COMENTARIO TECNICO 

Denlro de la gama Oe juegos 
baratos de Dro Soft existe al- 
gunos que por su calidad sor- 
prenden y estan I la mad os a 
ocupar un puesto alto en la 
clasificacion de vent as. 

Este es el caso del juego 

Tipico juego de estrategia, 
donde obviamente el movi- 
miento no se puede calificar, 

vadoras en su concepcibn. 

La varied ad de acetones a 
desarrollar le dan un grado de 
complejidarj y posibilidades 
muy atrayent.es 

Los graficos 
desenvolvimiento de la a Ventu- 
ra aceptablemente y el sonido 
no desentona en la e structure 
general. 



Por < 



ulta i 



TRUCOS Y GUIA DEL 
JUEGO 

Juego contra el ordenador, 
Es importante recorrer con 
los cursores todo el mapa de 
la base, antes de pensar la es- 
trategia de ataque y. conocer 
axhaustivamente las posibili- 
dades de cada uno de tus co- 
rn a ndos para de est a forma 

explosives son los unicos que 
pueden destruir las puertas y 
exclusas de seguridad. anti- 
que no debes olvidar que debe 
estar a una distancia muy cor- 
ta para conseguir su proprj- 




Utilizi 



s disparos teniendo 



Una unidad muerta quedara 
eliminada. sin embargo las rui- 
nas de los droides son espe- 
cial me nte utiles para obstacu- 

En el complejo existen tres 
ordenadores de defense laser 
que al ser destruidos te permi- 
tiran obtener refuerzos. 

CuanrJo se quiera usar un 
objeto. debemos tener la uni- 
dad en uso y cbocar contra el 
objeto en cuesti6n para que de 
est a forma sea efectivo, 

Juego para dos jugadores 

mos comentarios que para el 



acierto situar la accion en u 
espacio futuro con nuevos ti- 
pos de opciones. que unido a 
la dificuftad para conseguir ter- 
minar victorioso en la partida. 

programa, divertido y atractivo 
para los amantes de este tipo 
de videojuegos. 



REBELSTAR 



Modo de Cursor. 

Te permlte dirigu a lus hon> 
Ores hacia la zona elegida con 
las teclas Q. W. E, A, D. Z, X. 



J Centra ei cursor, que en 
ocasiones te puede dar serios 
problemas. 

N pasa a la siguiente unidad. 

S selecciona el robot o per- 



sona bajo el cutsui v tambien 
permits pasar al modo de Se- 
lection, siempre y cuando la 
unidad seleccionada cuente 
con los sulicientes puntoa de 
accion. 

Modo de Seieccion. 

bl muvimiento se realiza con 
las mismas teclas que en el 
modo de cursor 

F pasa al mudo de disparo. 

M sueita .- . 

P recoge objeto 

O cambia objeto 

Modo de Disparo 

El movimiento se mantiene 



Bl modo de cursor. 

En este modo el mapa varia 

para permitir ver la linea mas 

clara de disparo, eliminando 

objetos que no seran obstacu- 

Posees dos tipos de disparo 
que varian en cuanto a la efec- 
tividad y potencla destructive, 

asi come tambien interviene I? 
tactica qua estes adoptando 



El disparo Apuntado resulta 
de lo mas potente, pero debes 
tener en cuenta tu capacidad 
de tuago viendo los puntos de 
accion de que dispones. 



abren con Haves, los medi-es- 
paciales y droides espaciales, 
funcionan como aspirinas para 
las person as y los robots. 

El defensor debe por todos 
los medios de evitar que el in- 
vasor alcance la armeria y se 
aprovisione de armas y mu- 

droids defensives de la base, 
antes tendras que ponerlos en 
funcionamiento activandolos. 



HISTORIA 

Este juego carece de un 
gran argumento o mejor dicho, 
su trama se reduce a la lucha 
que se entabla entre el orde- 
nador y tu o con un amigo. si 
escoges la opcidn de dos juga- 
dores que se encuentra en una 
de las caras. 

Los invasores deben ocupar 
Moon base Delta y los opera- 
rlos trataran de imped irsalo. 

En el juego contra el ordena- 




dor. este deflende la base y 
atacas, mientras que 
go de dos jugadores 
decidirlo tu. 

Los dos ban dos disponen 
de unas fuerzas compuestas 
de hombres y droides. robots 
especlalmente dotados para el 
combate. que se deberan or- 
ganizar y dirigir para alcanzar 
el objetivo final que consiste 
en destruir el ordenador cen- 

La potencia de los comba- 
tientes. viene expresada por la 
f cantidad de Puntos de Accion 
que posee en cad a turno. 



tra unidad. 
Los ataques produciran da- 
e produce en el lios, lesiones o la muerte. 



ESTRATEGIA 



Armas y municiones. 

Tus tropas poseen varios ti- 
pos de armas que deben ser 
reap rov I si on ad as con las mu- 
niciones apropiadas. 
Arma Laser .Laser Paquete 1 
Pistol a Laser Laser Paquete 2 

Fotbn Laser Paquete 3 

Pistola Cargador Plstola 

Auto-ritie Cargador Rifle 

Las municiones seran en- 
contra das en el trans curso de 
la bataiia en distintos lugares 

Como es logico pensar, son 
estos sitios los primeros que 
debes intentar ocupar y hacer- 
te fuerta. si pretendes alcanzar 

la victoria. 




villas, de entre aque- 
llos que Oesiacabsn 
m el mane jo del s 



puerta. 
Mucnos jovenes 

aspirantes a Caballe- 



los hombres para de- 


la lucha cuerpo a 


ros intentaron el reto, 




cuerpo o la espada. 


pero la gran mayo ha 


conseguir ser nom- 




nunca consiguieron 


brados Cabaiietos 




sobrevivir y fueron 


del Rey, debian so- 


crilicios quedaba re- 


convertidos en ogros 


meterse a las mas 


servado solo a unos 


bajo los poderosos 


duras prueDas. 


pocos elegidos. 


hechizos que el po- 


En un valle olvida- 


Uno por uno eran 


et s ros o mago Nil rem 


do de la Baja Sajonia 


sometidos al rito final, 


reservaba a los par- 


existia un pueblo de 


el rito del Castillo sin 


dedores. , 


guerreras y campesi- 


rJombre. 




nos que rendia pieite- 


Consisti a la prueba 


El Castillo sin 


sia a su anciano y ve- 


en ser encerrado en 


N ombre 


nerable monarca, el 


el Castillo sin Nom- 




rey Abdul Honeickam 






Gargoy. 


vlr al mundo de pesa- 


condiciones de aban- 


Los j6venes aspi- 




donar el Castillo ha- 


rantes a Caballeros 


tro de sus muros y 


bremos de recorrerlo 


de Su Majestad eran 


escapar con vida de 


en Qusca de ciertos 


seleccionados en to- 


el para lo que la Ques- 


Objetos que corrects- 


das las comarcas y 


tion tundamantal era 


tnente utilizados nos 








proporcionaran la Ha- 


Nilrem el hechicero 


no os vayais a craer 


ve de la puerta de No- 




que va a set un cami- 


named, queestaenel 


Antiguo druida del 


no de rosas. Las cria- 


lugat mas insospe- 


valle, conocia todas 


turas del castillo os 


chado. 


las artes magicas que 


acosaran constante- 


Tiene un total de 24 




mente intentando ha- 


pantalfas que re- 
correremos por com- 


siempre al tanto de 


cer fracas a r vuestra 


los ultimos avances 


mision a la primera 


pleto para lograr 


en cuanto a magia 


oportunidad que les 


nuestro objetivo. De 


blanca o negra se re- 


deis. 


estas 24 pantallas, 


fiere. En un ataque de 




dos correspond en a 


magnanimidad para 


Los enemigos 


los jardines de Nona- 


con los aspirantes. 




med, y tres son fun- 


decidib que si alguno 


Dejando a un lado 


damentals para con- 


le lievaba los 20 cra- 


al drag6n que nos 


seguir sallr: la del 


neos magicos que se 


freire\ si nos acerca- 


mago Nilrem. la del 


encontraDan esparci- 


mos a el peligrosa- 


Dragon sin nombre y. 


dos por todo el Casti- 


mente. nos encontra- 


por supuesto. la de (a 


llo, le prepararia una 


remos con cinco cla- 


puerta de sallda. 


pocima que materia 


ses: los pajaros, que 


En20deestaspan- 


al dragon. 


esquivaremos aga- 






chandonos en el me- 


unos craneos la mar 


be is cual es vuestra 


mento oportuno al 


de utiles. 


primera mision. Pero 


igual que las hachas; 
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/S DIRIGIS 
AL MAGO Y 
ESTEOS 
ENTREGA 
EL HECHIZO 
QtlE 

APARECERA 
EN EL 
LUGAR 
DELA 
CALAVERA. 



nos arrollen; los es- 
queletos de antiguos 
aspirantss que vuel- 
ven de la tumba para 

al tiempo acabar con 
nosotras; y ya, por ul- 
timo, los ogros. los 
aspirantes que Nil- 
re m trans to rmo a fal- 
ta de servidumbre. A 
estas ultimas criatu- 
ras las mataremos de 
una patada del mas 
puro estilo karateca. 



Nilrem, Lo mejor es 
recogerlos de aba jo 
hacia arriba y de iz- 
quierda a deracha. El 
ultimo que recojamos 



cuentra ante el mago. 
En al mapa teneis a 
vuastra disposicidn 
un orden numerico de 
racogida que creo es 
el mas corto, pero 



;ualqui' 
Sigais 
sigais. 



La Have 

Con el hechizo vol- 
vemos a los jardines, 
bebemos agua de la 
fuente milagrosa y 
subimos por la cuer- 



I order que 



vuestra poder, apare- 
cera una sombria ca- 
lavera sobre la pagi- 
na izquierda del libra. 
Con ello os dirigis ha- 
cia el mago y este os 
entrega el hechizo 
que aparecera en el 
lugar de la calavera. 
jAh!, para coger esa 
calavera que esta tan 
alta en los jardines y 

mara del dragon de- 
beis beber agua de la 
fuente del jardin. Lo 
lograremos agachan- 
donos sobre ella has- 
ta oir un sonido pecu- 



Pero no. Hechizo en 
ristre. andamos con 
paso firme y decidido 
' ;\a el dragon. Con- 

s. pensamos: ny si 
funcfona. Es la ul- 
a vida, y mira que 
si no funciona.,,,1). Ya 
es tarde para hacer 
consideraciones. Es- 
> a pocos pas os 
del dragon y... bueno 

ha muerto gracias a 



^EHWMSSM 



para quitar a los ene- 


La puerta de 


na que podais abrir. 


caballero del rey. iMe 


migos no os asusteis 


Nonamed: el enigma 


Tras recotter Nona- 


cachis! Ahora que lo 


de lo que veis en es- 






tenia todo. Una pata- 


tos mementos y se- 




dirigimos nueslros 


da de rabia al jarron 


guid andando hacia el 




pasos hasta la prime- 


que hay junto a la 


dragon. Nos hemos 




ra panlalla, desde la 


cuerda y... el testo lo 


de situar bajo una pe- 


jCasi nada! Por mu- 


que salimos. Alii nos 




queiia abertura que 








hay en el techo y la 




el fatal desenlace de 


Jose M. Martin 


Have caera de ella. 


no vereis puerta algu- 


nuestros dias como 


Orellana 



CARGADOR 


Teclearlo y reviaarlo un par de ve 


ces para comprobar si hay errores 


Salvar con SAVE «NONAMED» LIME 0. Disfrular de vidas intimitis o 


convertld vuesiro deambular po 


Nonamed en un corto paseo sin 


ene 


nigos. 


10 BOEDER 0: PAPER 0: INK 0= C 


,205 


LS 


70 INPUT ■ 1NSERTA CINTA 






20 FOB n=65450 TO 65501: BEAD 


90 LOAD " "CODE 


a; POKE n,a: NEXT n 


90 RANDOMIZE USK 65450 


30 INPUT "Vidas inf in itas> I s/n 


100 DATA 49,76,254,221,33,0, 12B 






40 IF a»<>"s" THEN POKE G5490 


05,206,254, 193, 225,-17,0,64 


,61 


110 DATA 237,176,221,33,239,109 


50 INPUT "Quitar eneEigos> I s/n 




) ";a$ 




60 IF a»<>"s" THEN POKE 65495 


8, 195,0,91 
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Para in tenia r t 
ving stone, cuentas con tres ar- 
mas arrojadizas con las que 
podras ma tar a tus enemigos. 
Cada una da alias tiene un mo- 
vlmiento distinto. El cuchlllo, 
tiei 



gravedad. El 



boomerang, tiene su movi- 

miento clasico y las granadas 

lico, Tambien cuentas con una 
pertiga con la que podras sal- 
tar rnontanas y abismos. 

Habrfls de tener mucho cui- 
dado con tus niveles de nutri- 
cion e hidratacion, pues Si es- 
tos bajan mas de la cuenta 
perderas la vida. 




Controles 



Para controlar a Stanley, po- 
dras utilizar joystick o teclas. 
Si se emplea la opcion de te- 
clas. emplearas las siguientes; 

O: Izquierda. 

P: derecha, ■ 

O: salta. 

A: se agacha. 

Espacio: fuerza. 

A su vez. para selecciorw 
las disttntas armas. utilizaras 
las teclas siguientes; 

1: boomerang. 

2: cuchlllo. 

3: granadas. 

4: pertiga 

SHIFT: pausa. 






nalrr 
distintos e 
;ompaginar. Es decir, 
s lanzar el boomerng 
a la vez que dejamos caer al- 
guna granada o lanzamos el 
cuohillo. 



Livingstone, sup 
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Trucos 

Es fundamental tener en 
cuenta que. para llegar al tem- 
plo hacen talta las cinco pie- 
dras sagradas, Lo que quiere 
decir que en una determinada 
pantalla, tendras que dejarte 
coger por un aguila que te lle- 
vara a su nido, donde guarda 
dicha piedra. Una vez la tenga- 
mos en nuestro poder, pode- 
buscando las 
is. Tambien es 



David Livingstone, (amoso 
misionero y explorador ingles, 
marcho en 1841 a Africa con 
una misibn sanitaria, trabajan- 

chualandia, 

Tras su regreso a Inglaterra 
en 1866 vuelve a Africa para 
aclarar las relaciones entre las 
cuencas del Zambeze y el Nilo 
con el deseo de haliar las fuen- 

En1B71 tras varios anos sin 
noticias de Linvingstone. el 
diario New York Herald, envia 
a Henry Morton Stanley en su 
bijsqueda. Para lo cual desem- 
barca en Bagamoyo. en la cos- 
ta oriental de Atrica junto a 
Zanzibar, desde donde habra 



i'o Zambeze 
hasta el poblado de los Ujiji, 
donde se supone que debe en- 
contrarlo, 

Stanley, conocedor de Afri- 
ca, sabe que va a enfrentarse 
con multiples peligros (anima- 
tes salvajes, innumerables 
obstaculos naturales y tribtis 
antropdfagas| y ha de atrave- 
sar el templo sagrado de los 
Ujiji al que habra de llevar las 
cinco piedras sagradas de la 
tribu, por lo que en su equipa- 
je ha incluido un machete, un 

mano y su inseparable pertiga. 
Cada uno de los cuales, tiene 
una funcion determinada, se- 
giin las pantallas en la que te 
encuenlres. 



JOngO op e e 9 ra Soft 



importante que. a partir de en- 
tonces el aguila sera nuestro 
peor enemigo, pues si te atra- 
pa en cualquier momento del 
juego, te llevara al principio del 
mismo. con lo cual bajaran en 
muchos enteros las posibilida- 
des de salir con vida. 

Emplea cuantas mas armas 
mejor y, cuando caigas en al- 
guna trampa. utiliza el boome- 
rang para salir de ella. 
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Historia 

El detective Mike Bronco de 
gran prestigio mundial ha Sido 
contratado por el alcalde de 
Chicago, con et tin de comba- 
tir y eliminar el crimen organi- 
zado que asola la ciudad en 
estos arios veinte. El trabajo 
es dificil. a pesar de la catego- 
ria de Mike, pues ha de enfren- 
tarse cuerpo a cuerpo contra 
los cinco grandes jefes y sus 
respectivos secuaces que tie- 
nen dominada y aterrorizada 
toda la ciudad. 

Los cinco Capos que tlenen 
aterrorizada la ciudad, y con- 
tra los cuales has de luchar, 
son los sigulentes; 



Cosa Nostra 



El juego 




Has de buscar por las 92 


que controlan a Mike son las 


pantallas de Chicago a los ca- 


siguientes; 


pos y eliminarlos. pero antes 




de llegar a ellos, tendras que 


0: arriba. 


combatir con sus esbirros y al 


A; abajo. 


eliminarlos, coger sus muni- 


0: izquierda. 


ciones, ya que tus balas estan 


P: derecha. 


contadas. 


Espacio: fuego. 


Moverte por Chicago te va a 


G: retorna al menit. 


resultar complicado si usas el 


SHIFT: detiene el programa. 


teclado, sin embargo, con el 


Cuando estas an el menu: 


joystick es otra historia. De 


K: redefine teclas. 


cualquier manera, las teclas 


Espacio: inlcia juego. 



— Ruddy Bulldog: jefe de 
los atracadores, que en poco 
tiempo ha conseguido ser el 
responsable de todo tipo de 
robos en la ciudad, dssde ban- 
cos hasta pastelerias pasando 
por lodo tipo de tiendas. 

— Johny Fandango: amo y 
senor de los contrabandistas 
de Chicago, control a los nego- 
cios de alcohol, cocaina y por- 
celana china (que se paga a 
precio de oro). 

— Tony Spaguetty: adoptd 
el cargo de jefe de los extor- 
sionadores pot herencia, temi- 
do por toda la ciudad incluyen- 



do al alcalde asi como el ulti- 
mo borracho de la ciudad. 

— Franky Frondasio: ins- 
pector de policia de profesion, 
pero ejerce todo lo contra rio, 
permite y participa con sus 
adictos en todas las fechorias 
de los demas jefes, por lo que 
tratara de impedir que Mike 
terming su trabajo. Ya que ha 
dado orden de capturarlo vivo 
o muerto. 

— El Padrino: su historia es 
de sobra conocida. 

Estos elementos no van a 
permitir que hi, Mike Bronco, 
puedas desarrollar tu actividad 
con toda normalidad. 



Juego 



Opera Soft 




Trucos 

Para ayudar a Mike a rsali- 
zaf su labor, hay que tener en 
cuenta que la mejor defensa 
es el ataque. Esto quiere decir, 
que hay que entrar en las pan- 
lallas disparando, para luego 
echar un vlstazo y coger la mu- 
nicion que el enemigo va de- 

Nunca vuelvas a la pant alia 
que acabas de abandonar, 
pues el enemigo te estara es- 
perando y por supuesto. ve di- 
rectamenie al grano, a cazar a 
los Capos. jiSuerte!! 



Cacharreando 



con el 



s 



PECTRUM 



El Sped ram ts el ardenadur can el qae mas se 
hi «cacliai-rcadt»>. nu sula jnn- las usuarlos que 
en sii afan dc profundlzar un poco not. Ic 
anadian pcqucnos aecctorlot (coma tomn dc 
monitor, rctcl, etc.). sino par la mayoria dc las 
revi&tas especializadas. ya que si em pre es 
atracttvo ex perl men tar con cl. 



En este articuio. 
hablar sobre los anadidos que bar a los posibles perifericos 
pueda hacer cualquier usuario que conectemos. En los extre- 
armado con un soldador de mos de los cables, soidaremos 
pequeiia potencia y con un un pulsador para que, al pul- 
poco de paciencia. sarlo, se cierre el clrcuito y se 

efectue el reset. 
El reset es una funcion que 
Rent* produce una inicializacion total 

del ordenador. Es decir, que 
coloca las variables, los regis- 

diciones que cuando conecta- 
mos el ordenador. Tambien se 
encarga de limpiar por com- 
pleto I; 






ivision. nos he- 

toma de video 

sino que, ade- 

a video que hay 

expansion 

muchos ordenado- 

conectada, ;,Solu- 

d y ponerle una sa- 

monitor. 



La CPU tier 
mero 26. un 



a patillE 
a de r 



i nivel bajo 
— como inrjica la barra que hay 
encima de la palabra— (RE- 
SET). Esto quiere decir que el 
reset se efectua cuando lo co- 
Para conectarlo, soidare- 
mos un cable a la toma de cero 
voltios del conector trasero y 
otro a la toma de reset. Hare- 
mos las soldaduras teniendo 
cuidado de no ocupar las pis- 



Tom a de monitor 

Cuando los usuarios di 
Spectrum hemos querido cc 
nectarlo a un monitor para n 
dejarnos los ojos pegados a I 



cion?: abrirli 
lida para e 
Para eiic 
toma tipo RAC (como se ve en 
la figura 2). soldaremos el 
cuerpo del enchufe a la carca- 
sa del modulador y la pata 

tencia de 10H, se soldara al 
cablecillo del modulador que 
esta mas cerca de la toma de 
T.V. 

Para el que quiera <ca- 
charrear» un poco mas en la fi- 
gura 3 hay un esquema de un 
amplificador de la serial de vi- 



Hablemos del sonldo 

Uno de los odelectoss, si po- 
demos llamarlo asi. del Spec- 
trum, es que tiene un volumen 
de sonido muy bajo. Esto es 



o 






~i nnnnnnrn 
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V 



asi, porque el altavoz es muy 
pequeho para soportar una 
potencia superior. 

La solucion, como todos sa- 
bemos, consiste en conectar a 
la toma ear o mic, un amplifi- 
cador de sonido. Pero hay otra 
solucion intermedia que da 
muy buenos resullados. 

La potencia del altavoz ' 
pende de la impedancia i 
este lenga (los alta voces r 
males iienen 8E.1 y algu 
4fl). De tal forma que, si 
solros colocamos en un ei 
po de sonidos alta voces 
40 n en lugar de los 8 il, sc 
ta con mucho menos volumen. 

Haciendo pruebas, nemos 
comprobado que, sustituyen- 
do el altavoz que trae el Spec- 
trum (de 40 de impedancia) 
por uno normal de 8 Q que no 
sea muy grande (de 1,5 6 2 
pulgadas de diametrol y una 



atencion: no debemos poner 
un altavoz demasiado grande 
o demasiado potente pues po- 



driamos daiiar el ordenador. para el que quiera hacer prue- 

Partjcularmente. en mi orde- bas. Ver figura 4. 

nador. el sonido es tan fuerte, Como hemos visto eo la fi- 

que llega a molestar. Le anadi gura 4, el mando de volumen 

un mando de volumen y ahora es una resistencia variable 

" J "o lo he puesto, que, intercalada entre el alta- 




voz y el ordenador, limita la 
potencia del sonido disminu- 
yendo el volumen de este ai 
aumentar la resistencia. Este 
mando de volumen. es facil de 
colocar y muy util, puesto que, 
a veces. cuando estamos uri 
buen ra!o con el ordenador. 
deseariamos que no tuviera 
son i do. 
Todas eslas pequerias 

descrito. son tas mas conoci- 
das por los usuarios del Spec- 

SObre algun uremedic caseron 

para el Spectrum. 
El Spectrum — como todos 

sabemos— tiene gran canti- 

dad de parifericos que se co- 

nectan en el bus de expansion 

(que es la conexibn de tarjeta 

que tiene el ordenador por de- 

tras). Pero. cuando tenemos 

varios interfaces, lo mas nor- 
mal es que tengamos que qui- Hgm.1 En.r.dadc »■!«> <pr«:c<temc dd 

tar unos para poner otros, bien 

porque sean incompatibles en- de (ibra de vidrio. siendo las 

Ire alios o porque estos inter- pistas y los contactos electri- 

taces no tengan expansion cos de cobre. Como el cobre 
se ox id a facilmente, se prote- 
ge estanandolo; los coneclo- 
res van rayando esta capa 
protectora de esta no y en al- 
gunas zonas empieza a verse 
el cobre, Este se oxida recu- 
briendose de una capa aislan- 

no son de buena calidad— y te que provoca malas conexio- 

Sustituyendo el altavoz del ordenador por uno 
normal de 8 Q, de una y media o dos pulgadat 
una resistencia, conseguimos aumentar 
considerablemente el volumen del sonido. 
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DE 

VIDEO 


Entradade 

video. ,K 
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Regula la intensidad 
de la senai cfe urdeo 


)0fl ' 
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(Var 


ble) 










Caro volllo 






T1 - Transistor 2N 22 


9 







Cada vez que metemos y 
n interface, vamos 

3 la expansion del 
ordenador — sobre todo si los 
los interfaces 



dor y, con el soldador bien ca- 
liente. estanaremos una pista. 
Antes de que el estano se er 

na, barreremos el estano. C 

brir el cobre. asegurando l 
buen contacto electrico sin ai 
mentar el grosor de este. Dei 
pues. con paciencia y cuidado, 
haremos lo mismo en la 



llega un momento, en que te- nes que son. generalmente, la 

nemos que poner y quitar los fuente de problemas. 
interfaces varias veces para i,La solucibn? Facil. Herra- 

que (uncionen. pues el ordena- mientas: soldador, estano de 

dor los ignora. o se queda buena calidad y una lira de 

ncolgado". cartulina o un cartoncito. 
La placa del ordenador es Desarmaremos el ordena- 



Para 

modo de anecdota. un reme^ 
dio que me conto un amigo 
tusiasta usuario del Spectrum. 

El ordenador de mi amigo 
empezo a tener sintomas cla- 
ros de locura. (alios aleatorios 
en la carga de programas, bio- 
queos extranos y cosas raras 
de vez en cuando en pantalla. 
Desesperado. me dejo el orde- 
nador para que lo revisara. 
Tras comprobar los f alios, le 




nador tunciono bien. Pero aqui 
no acsDa la histoha. Despues 
de eslo. comprobe la ULA y no 
eslaba estropeada. Tanto es 



hacer lo mismo, y solo si 
ocurrio envolver la ULA er 
material antiestatico — C 
que fue papal de aluminio 



gelador. Comprendereis la 
cara de broma que puse cuan- 
do me conto el «tralamienioo al 
que habia sometido al ULA. 
Un par de meses despues, 
me empezo a pasar en mi or- 
denadot algo parecido. Recor- 
dando el «tratamiento». y como 

gelarn la ULA. mas que nada 
por el «por si acason, Mi orde- 
nador uolvio a la normalidad y, 
desde entonces hasta la fe- 



Creo c 



■ tenido problemas, 
no es un aremedio 

Aqui acabamos esla peque- 
na muestra de un tema que po- 
dria ser interminable gracias a 
la imagination, los quebrade- 
ros de cabeza y, sobre todo, a 
las ganas de enredar de mu- 
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Polencibmetro 100 SI 



La Gufa Lotus Para Utilizar 




CARACTERISTICAS: 

■ Paginas 

- Papel offset; 112 grs. 

• Tamafio: 182 x 232 mm. 

• Encuadernacian: Riistica-co 



LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY 

es un libro Que le enseiiara paso a paso. y de 
una forma muy practica como utilizar este 
prog ram a. 



- Un indice detallado y un vocabulario don- 
de facilmente podra encontrar cualquier 
tema que necestte. 



El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY 
OFERTA DE LAH2AMIEWTO 4.500 PTAS. (IVA INCLUIDO) 
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:l Bravo Murillo, 377 - 28020 M 



TAMBIEN 
LO PUEDE 
ADQUIRIR 
EN SU LIBRERIA 
HABITUAL 
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PROqRAMAS 



Planifiquese... o 



Los 



metodo de prediction del futu- 
sino un mdicador del esta- 
do general del organismo de 
acuerdo con unos ciclos biolo- 
gicos, y reflejado en tres pia- 
nos: emotional, fisico e inte- 
lectual, 

Por lo tanto. si un dia apare- 
ce como critico en el aspecto 

que vayamos a caer entermos 
a tompernos una pierna: tan 

solo quiere decir que en ese 

dia {o tal vez en el anterior, o 
el siguiente) nuestro orga- 
no esta mas predispuesto 
Dntraer alguna enfermedad. 

En nuestras manos esta ser 



precav-dos durante esos dias 



que aiguna de 
I e)e I 



supone una inversion 
en un cicio bioiogico 

Evidente "lento, los dies en 
que comciden dos O las tres 
curvas en su punto de cone 
el eie horizontal pueden 
iderarse ' e a i n i e f te c ■ t . ■ 
Tengase en cue n la que 
■os curvas solo se cruzen 
m. en el eje Horizontal dos 



a prin 



La 



segunda es aproximadamente 
a los 58 anos (bueno, quien 




ponga un biorritmo en su vida 



viva 116 puede pasar por ter- 
cera vez por ese dia especial- 
mente critico; pero si usted Me- 
ga a los 1 1 6. jno tiene por que 
preocuparsel). 

Para utilizer el programa de- 
be re mos introducir tres datos: 
nuestro nombre, nuestra fecha 
de nacimiento y el mes cuyo 
diagrams biorritmico desea- 
mos obtener. La fecha de na- 
3 hay que introducirla 
"en numero), mes (en 
n abreviar) y el alio 
j cifras, separando 
irte con un espacio. Si 
it in trod uci mos dos es- 
pacios seguldos, el programa 
se parara con un error. 



pa la bra 



cada p 



RFIMON flQUILLO 
NRCIDO EL DIR 
5RBRDP 18 JULIO 1936 




Proc,ramas 




La techa actual hay que In- 
troducirla como mes (con pa- 
labras, Sin abreviatura) y ano 
con cuatro oifras. Si a alguna 
de las preguntas responde- 
mos pulsando solo ENTER, el 
progroama toma los valores 
por defecto correspondientes. 
Se puede programar pot de- 
fecto el nombre, el afio de na- 
cimiento y ta techa actual, mo- 
dificando las variables ttu$s, 
«a non ac i m i ento» , »a n oactu a! » , 
times naci mien Ion, «mes actuals 
y ■.■dianacimiento." en la rutina 
de inicializacion. Esio permlte 
personalizar el programa, in- 
troduciendo el propio nombre 
y la propia fecha de n, 




quierdo del marco indica el es- 
tado de los ciclos el ultimo dia 
del mes anterior. Cada marca 
corta en el eje horizontal indi- 
ca un dia del mes. y cada mar- 
ca larga los dias multiplos de 
cinco, esto es. los dias 5. 10, 
15.20, 25y30. La curva de tra- 
zo regular indica el ciclo fisico, 
la de trazo «punto-raya» el ci- 
clo intelectual, y la de trazo 
contingo, el ciclo emocional. 

Una vez dib ujadas en la pan- 
talla las curvas, podemos ele- 
gir una opcion pulsando su ini- 
cial. Las opciones posibles 
son nS», siguiente mes: «A». 
anterior mes; «C», volver al co- 
mienzo, e ah, obtaner las cur- 
vas por la impresora. La rutina 
para impresora que incorpora- 
mos utiliza caracteres para di- 




bujar las curvas, y esta pensa- orden COPY del Spectrum, 

da para una impresora de pueden borrar desde la linea 

ochenta caracteres de ancho. 2460 hasta el final, e Incluir la 

Los que dispongan de una ZX linea 2460 COPY : RETURN, 
printer o una impresora que 
responda adecuadamente a la Angel Zarazaga 



Investrbnica, que comenzo 
la distribucibn de ordenadores 
Sinclair en Espaiia con el ya 
viejo ZX 81. ha dado un paso 
gigantesco ' 




■ 



far-jn; 



i y c 



lo de Spectrum, el Inves Spec- 
Con la experiencia previa de 
haber intervenido en al diseiio 
del Spectrum 128, en estrecha 
col a bo rac ion con Sinclair Re- 
search, investrbnica ha sor- 
prendido a propios y e 
i el \: 



Spectrum 






<r de joystick Hpo Kempston 



die a Amstrad Consumer Elec- 
tronics que, al paracer, ha em- 
prendido acciones legales 
contra Investronica por la po- 
sible violation de los copy- 
rights estaplecidos por Sinclair 
y pertenecientes ahora a la 
empresa de Alan Sugar. 

La primera impresibn que 
recibimos al desembalar la 
maquina es que se trata de 
una copia del Spectrum +. Hay 
que mirarlo de cerca para ad- 
vertir que donde antes apare- 
cia el logotipo de Sinclair aho- 
ra lo hace al de Investrbnica y 
que en la parte trasera, donde 
se alojan los conectores, exis- 
te una toma tipo Canon DB 9 
para joystick, Extemamente 
no se aprecia ninguna otra di- 
terencia, salvo que el teclado 
in corpora los c 




Efectivamente, en las 
correspondientes a I 2, 
5. F, G y X se localizan los 
gnos de abrir admiracibn, N, 
i ii. cedilla y abrir interroga- 
te sped iv amenta. La cali- 
3el leclado es equivalents 
He l Spectrum +. 
quitar los tor nil los que 
' Inves Spectrum y le- 
teciado descubrimos 
una placa muy distinta a la del 
Spectrum +, Y es que ha sido 
totalmente redisehada. El mi- 
croprocesador s 




ROM ha sido sustituida por 
una EPROM da 16 Kbytes. 

identico al de 

ROW de Sinclair, ya que de 

ro modo el Inves tendria pro- 

de compatible dad. Las 

pequerias diferencias e 

tes nan de limitarse forzosa- 

texto de los n 
jes de error, que nan sido tra- 
ducidos al castellano. 

Spectrum "aporta 
same novedad: 

neptor para joystick. Investro- 
nica ha tornado partido por la 
Kempston, que es indu- 
dablemente la mas utilizada en 
los juegos para Spectrum. 






4 for- 




chips distribuidos en dos sec- 
ciones, una con ocho circuitos 
de 2K y otra con otros ocho 
circuitos de 4K. sino que cons- 
a solamente de dos chips de 



32Kc; 



9 64K C 



s memoria RAM, 
aunque unicamente 48K dis- 
ponibles para el usuario. 

Otros carnbios dignos de 
mencibn son los que afectan al 
c ire j i to encargado de generar 
el color; en lugar del LM 1889 
encontramos un MC 1377. 
Como consecuencia de todas 
estas modiflcaciones, la dispo- 
sicion de la mayoria de los 
componentes en la placa tam- 
bien ha cambiado. aunque la 



Compatibilidad 

Como cabla esperar, Inves- 
tronica ha cuidado al rnaximc 
el delicado aspecto de la com- 
patibilidad de su maquina cor 
el software y periterico 
modelos anteriores. La practi 
ca totalidad de los programa: 



probados funcionaron sin nin- 
gun tipo de complicaciones. El 
linico problema que experi- 
mentamos. si puede conside- 
rarsele asl, se produjo con et 
conocido ensamblador GENS, 
que utiliza la combinacion 
Symbol Shift + 3 (es d 



cimal y viceversa. En el Inves 
la pulsacion de estas teclas 
corresponds al caracter $ (do- 
lar) y por tanto no funciona 
Una rapida busqueda del sim- 
bolo ;-■ por el teclado basta 
para resolver esta pequeha di- 
ficultad. Mas graves fueron lo 




GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA - GUIA PRACTICA 
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INTERFACES PHOENIX Y TRON 



PROGRAMAS PARA QL 



VALENTE cnmputacrar, 



HIESA REPARACIONES 



ServicJo Tecnico 
de Reparaciones 

_ PRECIOSFIJOS- 
Specirum - 3.700 ptas. 
Tec la do - 3.400 ptas. 
Spectrum 128K -5.000 pias. 
Venta fle componentes 

Reparaciones de SINCLAIR 

Compatibles IBM y perifericos 

SERVICIO RAPIDO 

Y MUY PROFESIONAL 

MAXIMA GARANTIA V SERIEDAD 

SERVICIO A TODA ESPANfl 

HIESA REPARACIONES 



n ihdkljlkgo 



ANUNCIESE 



I0DUL0S 



MADRID 
(91)7339662 



BARCELONA 
(93)3014700 




qje a 



aha 



resuelto satisfactoris 
este problema, que solo se 
presentd en las primeras uni- 
dades del Inves. 

En lo tocante al hardware, la 
compatibilidad resulta bastan- 
te mas compromelida. El Inter- 
face I y los microdrives funcio- 
nan sin dificultades. Los inter- 
faces de impresora que proba- 
mos y el ZX Transtape de Hard 
Micro tambien. Sin embargo, 



el monitor RGB que ulilizamos 
habitualmente en la redaccion 
no mostraba imagen alguna. 
Ademas. el interface Disciple, 
de Miles Gordon Technology, 
el mas completo desarrollado 
hasta el momento para Spec- 
trum, es totalmente incompati- 
ble con el Inves. Una verdade- 
ra lastima, puesto que el Dis- 
ciple permite trabajar con uni- 
dades de disco de 3, 3 1/2 y 5 
1/4 puigadas, de simple o do- 



ble densidad, y cuenta con una 
salida para impresora Centro- 
nics, copiador de programas a 
disco, volcado de pantalla au- 
to mat ico, tecla de desactiva- 
citin y un sofisticado sistema 

La causa de estos proble- 
mas radica en el conector de 
expansion. Aunque a primera 
vista parece identico al del 
Spectrum de Sinclair, al obser- 
varlo atentamente advertimos 





FICHA 




Microprocesador: Z -80 A 


Caracteres ASCII. Ma- 


Color: 8 colores simulta- 


de Zilog. 


yusculas y minusculas. 


neos. Atributos de color ac- 


Memoria: RAM: 4SK. 


Display: Conexion a TV 


cesibles por BASIC. 


ROM:16K(alojainterpre- 


(color y B/N). 24 lineas por 


Son ids: Altavoz interne 


te BASIC/Sistema Operati- 


32 columnas. 


Sonido programable por 




Lenguaje: BASIC. 


BASIC (10 octavas). 




Graficos: 21 caracteres 


Entra da, 'Salida; Interface 


QWERTY. 


definibles por el usuaiio. 


de cassette. 


Caracteres espanoles [ri. 


Resolution de 192 por 
256 pixels. 


Interface de joystick tipo 

Kempston. 


d). 


Comandos di rectos para 


Conector de expansion 


58 teclas moviles con 


dibujar puntos, lineas, cir- 


de buses de direcciones y 


sistema «autorepeab>. 


culos y arcos. 


datos. 









Is ausencia de las lineas de -5 
voltios. +12 voltios r +12 voltios 
UN, salida de video (U, V, Y y 
VIDEO) y IOROGE. 

Inves Spectrum + deja bastan- 
te que desear, sobre todo poi 
su parquedad y pobre pres en- 
No obstante, cubre sa 



tact 



la instalacion de la maquina, 
las caracteristicas del teclado 
y el BASIC, y no sale mal pa- 
rado en comparacion con el 
manual del Spectrum +. 

En detinitlva, dado su pre- 
cio, el Inves es una interesan- 
te alternatlva t rente a los di ver- 
sos modelos de Spectrum de- 





le decldirse por el 
ndable comprobar 



su correcto funcionamiento 
con tod os aquellos perifericos 
que vayan a utilizarse. 



SUSCHIBASE 
POR TELEFONO 

* mas facil, 
» mas comodo, 
» mas rapido 



Telf.(91)7337969 

7 dias por semana, 24 horas a aru servlcio 

SUSCRIBASE A 




IsJlbrfMH 



Uno de los principals esco- 
llos Que hay que veneer para 
poder escfibir un programs in- 
tegramente en cod i go maqui- 
na es conseguir realizar un «in- 
puts. Algo que results tan bre- 
ve en basic se resiste a ser ex- 
presado en codigo maquina, 
sobre todo si se desea involu- 
crar tambien a los «tokens» 
para podef tener acceso a fun- 
ciones como COS, SQR, etc. 
La presents rutina permite rea- 
lizar un «input» casi igual al 
que se puede accede r desde 
ei basic, pero con la que poda- 
mos tener un minucioso con- 
trol de la memoria disponible. 
Las unicas diferencias son: el 
cursor no cambia al cambiar el 
modo (el modo gratico tambien 
puede utllizarse) y es el carac- 
ter ■■'■_'.. aunque es facil susti- 
tuirlo por otro simbolo; no se 
puede cambiar a voluntad el 
color del papel y el de la tinta, 
como si que se puede hacer en 
basic con las teclas de cambio 
y las n urn ericas. En todos los 
demas aspectos se ha in torna- 
do maniener la maxima simili- 
tud al basic: caps-lock, borrar. 
cursor a izquierda y derecha. 



ode 
s255. 



que ad- 



La rutina 
dato introducidoes 
alfanumerico, por lo que he 
decidido no incluir las tlpicas 
commas de este ultimo caso. 
La entrada del dato se realiza 
en la parte inferior de la panta- 
lla. No es dificii realizar los 
cambios necesarios para po- 
der entrar los datos en cual- 
quier parte de la pantalla, pero 
lo he realizado asi porque en 
el caso de introducir una ex- 
press numerica habria que 
calcular su resultado y reimpri- 
mirlo en el mismo sitio. borran- 
do ademas todos los 






bieran sido sobreescritos. Re 
suite mas corto y sencillo re a 
lizar un CLS en ia pantalla Infe 

El programs 1 es la rutina en 
codigo maquina. Empieza en 
la direccidn 64.744, que es 
tambien la direccidn a la que 
se le debe llamar. y ocupa 624 
bytes (unos 0,61 K). El progra- 
ma 2 es un cargador que infor- 




iSMSL^ 





ma auto mat i 
producido un error a I tec lea r 
los sDATAa y en que h'nea ha 
sido. Tal y como esta presen- 
tada. la rutins solo realiza una 
demostracibn de su 'unciona- 
mrento. imprimiendo en la pan- 
talla to que se ha miroducldo 
(sin evaiuar las exareslones 
numericas). pue9 s6lo tiene 
sentido utillzar esta rutin a lla- 
mandola desde un programa 
en codigo maquina. Para alio 
se ha de cambiar la instruccidn 
JP PROVA que se halla tras la 
etiqueta SIMP por la instruc- 
cion RET (POKE 65111, 201); 
de la direccion 65341, marca- 
da con la etiqueta PROVA. 
hasta el final en la direccion 
65367 puede ser borrado. La 
rutina deb era set Hamad a por 
CALL FCE8. La rutina ainpub 
almacena los caracteres intro- 
ducidos a parti r de la direccion 
5 BOO (memoria intermedia de 
la impresora, se puede resi- 
tuar facilmente) con el codigo 
de xENTERn al final, y devuel- 
ve el control al programa, que 
realizara con el dato introduci- 
do lo que el programador de- 
see. Para ello puede servir de 



much a utllidad el articulo de la 
revista ZX n.° 31 soDre el cal- 
culador. Los datos de la cade- 
na introducida puede n ser car- 
gados en la plla del caicuiador. 
Si el dato es un niimero se 
puede aplicar la funcion VAL$ 
e imprimirlo, o se puede tras- 
ladar la cadena o el niimero al 



sideremos n 















Namada la rutina. Abre el canal 
1 (pantalla inferior). Inicializa 
FICAO y POSCU. que indican 
cual as la ultima posicidn de 
memoria ocupada por la cade- 
na y cual es la posicion del cur- 
sor, respectivamente. Imprime 
el cursor en la primera posi- 
cion disponible (antes de el se 
puede haber coiocado cual- 
quier mensaje) y se coloca en 
el la posicion de impresibn, 

— PRI: se obtiene el carac- 
ter que se ha pulsado: Prlme- 
ro realiza una pausa usando la 
rutina 1F3D en la ROM, mani- 
pula la variable del sistema 
FLAG para evitar que antes de 



La rutina no discierne 
si el data introducido es 

numerico o 
alfanumerico, por lo que 
no se incluyen Camillas 
cada token se Imprima un es- en e i ultimo caso 

pacio. A continuaci6r> llama a 

las rutinas KEYSCAN. KEY- 

TEST y KEYCOOE. con las ^^^~^^~^^^^~~~ 
que obte nemos el codigc del 

caracter de la tecla pulsada llaen el capitulo 11 del librode 
(una explicacidn detallada de Toni Baker Mastering machine 
como se consigue esto se ha- code on your ZX Spectrum). 



— S6: si et caracter pulsado 
es caps-lock se comprueba en 
la variable del sistema 
FLAGS2 el modo del cursor y 
se cambia de L a C o de C a L. 

— 38: si el caracter es el del 
cursor a la izquierda se com- 
prueba si el cursor esta en el 



■ ■■ 



re utilizar 



extremo izquierdo. Si es asi 
se vuelve a inspeccionar el te 
dado; si no, movemos el cur 
sor a la izquierda. primero er 
la memorie y luego en la pan 
talla, desplazando lambien e 
caracter que esiaba a su \z 
quierda. 



una rut in a con otra que 

gestione los errores 

para evitar devolver el 

control al sistema 

operativo er 

realiza el movimiento. 

^^^^_^^^^_ _^^^^ — SC: para borrar compro- 

bamos que el cursor no esta a 

la izquierda del todo, se mue- 

— S9:siqi.o'e~csmoverel ve el cursor a la izquierda y 

cursor a Is dnrocho primero tambien todos los caracteres 

comprobamos que no este ya que hay a su derecha. En la re- 
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PROGRAMA CARGADOR BASIC 



— SD: si se ha pulsado EN- 
TER se coloca al final de la re- 
presentation de la cade n a en 
memoria de su codigo (OOh). 
se borra la pantalla inferior y 
se salta a PROVA. No admite 
que la cadena sea vacia. 

— SE: si se han pulsado 
ambos «shift» se modifica la 
variable del sistema MODE 
para poner el modo extendido. 

— SF: si se ha pulsado 
neaps -Shifts y 9 se pone el 
modo grafico o se sale de el. 
segun el caso. 

— TEC; si el caracter pulsa- 
do es imprimible se imprime. 
Si estaba el modo E se pasa a 
L/C. 

— TAUL rutina que calcula 
la longitud de los «tokens». Se 
basa en una labia que se halla 
en la ROM en la direccibn 95h 
en la que estan los caracteres 
que com pone n los itokensn, 
teniendo el ultimo caracter de 
cada uno e! bit 7 puesto a 1. 
Solo a ocho de estos « tokens* 
no se les pone un espacio tras 
alios. Aunque pudiera parecer 
innecesario. es tal y como lo 
imprime el ordenador. 

— PROVA; imprime en la 
pantalla principal la cadena in- 
troducida. 



ESC 



niente utilizar esta 















dan producir (por ejempto, 
troducir 1/0, ASIN 4, o una le- 
tra en un input numerico) para 
evitar que se devuelva el con- 
trol a I sistema operative. El 
programa se puede reubicar 
en el caso de que se introduz- 
ca con un ensamblador. 

Miguel Angel Navarro Perez 



I3RESTORELE 



10 CLEAR 64 

20 FOR 1=1 1 

30 FOR s-1 TO LEN aS STEP 2 

40 LET a=CODE aS(s]:LET b=CC 

50 LET c=c+b*a 

60 IF a>96 THEN LET a=a-39 

70 IFb>96THENLETb=b-39 



1 00 LET m=m- 

3 NEXT s 
120 READ ps 



0:LET m-64744 



1-10+t 



):STOP 



O LETc- 

150 DATA .3e01cd0116210O5b2238tt2236fldd213c[t3B5fd73a06d 
70 1 0OOacdBd 1 Hd c b0 1 c6cd8a022 011 cd 1 b0330b c 1 60851 f dn 
155 DATA 6842 

160 DATA«4e07cd3303fe062012tdcb305e2006fdcb30de18d3IOcb309 
e 1 Scd1e082O37 37310 1 005 b2 a36f f ed42 28 bd2 a 36f f 2b22 » 
165 DATA6B0B 

H e01d401 If 43(53e 08d7 1 0fb3e5fd7t1 dcbOlc 

175 DATA 6884 

180 DATA <tred4b36lf 3 73fed42ea00(d2a36ff 2322361 I7e2b77d73e5fd 
I1006b2a36> 



7dd7300c1413e00b828202a36f<237ee5c51e0irea5cf401ff(57bdd. 

20b DATA 6868 

210 DATA .B600dd7700t1ldc001c6d7c1en0e3423e20d710fb3 

e00dd86004 3e08d71 Of bc300f dle0d2 02 a 373f 1 005b2a38H. 

215 DATA 6592 

220 DATA .ed42ca00ld2a38ifed5b36ffed522B07e5c1d5e 

1 23edb02a 3Bf f 3 60dcd6e 0dc3ed 

225 DATA 7159 

230 DATA «0dtd7e07473e0290fd7707c300fdfe20da00id373fdd360000 

2a38 »Bd5b36l(ed 52e5 152 a38ft 23 2238 r( 1 21 3ed5336» 

235 DATA 6797 

ie20d73e15d73ei 
245 DATA 7091 

250 DATA .OOd73e5fd73fl08d72a36ffed4Q3aH411fiO123? 
ee5c5fea5d401ll(dcb01c6f57bdda600dd77 00Md7clBl10e3dd4600t 
255 DATA 7024 

260 DATA .043e08d710fOc300fdf51e00219500d6a447100 
2 1 80723cb7e 201 7 1 6f 923 1 ccb7e 28f all f e a5 c 8te a 6c8iea 7c8tec7c8* 



* ■Iec8c8(ec9e8fe 




Ttngo an Sptclrum I28Ky lo pon- 
f.i ,-n whi/h 4RK para hater tos pro- 
gram™ de la rerista IX. Jft™., 
programas no Ap podido acabarlns 
puri/ue hay palanras a letras subra- 
yadas, y no se cdmo subrayarlas. 
Tambien he visto juegoi que tienen 
dm thittdtis, el normal y el seguado 
Vtslado, que posee liaiOi y cnniml y 



No es extrano que . 
las letras subrayadas, ya que no 
exislenen el.iiie^ideeaiuc/erf. del 
Spectrum Se train •.t'liiilentvuie .A 
una luriiia ili' ri'preseuliir los ( JJlis 
,> caracleres definidos pur el usua- 
rui. Cuanda encuentrc cu tin lulu- 
do tin iiBUiin mhruyuilt: ilehi-i p<- 
nvr el cursor en iwvln vrdiicn 'Cups 
Shift * 9) ypuliur ciunncc h tcckt 
,ltic ctirmpfiidc -.1 lu if Ira \uhriiyu- 
da. En citrus i<c,tsimu-s. vn law iff 
Ielrus uihraymhi- eiuonitard: di- 
acwres grdftcas 



bla que indica eon que lecla se ub- 

En cuanlo a los juegos con dos 
listados, es prdctica habitual en la 
mayoria de los programas comer- 
ciales la cargo en rarios bloques. El 
primero es un programa BASIC 
que cargo los restames bloques. es- 
critos generalmente en codigo ma- 
quina. Tambie~n algunos de las pro- 
gramed que se publican en ZX es- 
idn formados par varies listados. 



irodndr vn m 
cihltgo mdqui 



Os envio esla , 

unas preguntas: 

I. ;5e puede construir una 

EPROMde ml forma que mediante 

an conmutador se pueda anular la 

ROM y sustituirla par la EPROM 

y viceversa? Si eslo fuera posible, 

ririan publicar un esquemaf 
Tengo an Quick Shot II y me 
gustaria saber que es un NE 555 



a kate, 



(aparecido en ZXen enero de 19X7). 
iliay algiin sistema de coatrolar la 
salida de +5 r. del interface Kemps- 
ion mediante el teclado? 

le, aparecida tambtin en el ZX de 
enero de 1987, pambien se compri- 

4. Tengo un Spectrum Plus y hay 
programas que no me cargan y si ol 
cargar, en MI de tentr la clavija en 
Ear (del ordenador) la poago en 
Mic. si me cargan. $>uede see esto 
malo para el ordenador? y giene 
esto alguna soiucion? 

5. Hay programas que con el Inter- 
face I no funcionan, ,*ir puede cam- 
biar de zona de memoria los mapas 
de microdrire? 

6. jPor que no ruelren a editor la 
seccion de montajes? Tambien les 
aconsejaria que en la reeista publi- 

mds pokes. 

7. ,-Qot casus de software hay en 
Espana que tengan ctimpiladores de 
Logo?, y -lodas las verstones lie 
Logo utilizan los mismos coman- 




. VO P0OPON6Q St PAKolk-^-. 




goal HfldAia 



.Vol gustaria que iu curia sirriera 
tie modt'io a alms lt\-forcs que n no 
eonsiguen expresar sus pregunias 
con la necesaria precision v dart 
dad o se empeHan en solicitor com- 
plicados programas «a medida« 
(por ejemplo. ruiinas en cddigo md- 
quina para oblener eopys tie palila- 
lia con las mas dirersas combina- 
ciones de interfaces e impresorasj 
que por razones obrias no podenios 
publicaren esia seccidn. Responde- 



(&Mrm 



I. Electivunienle, es posible anular 
Iu ROM del Spectrum v suslituirla 
por una EPROM. Hav das mados 
de conseguirlo: el mas senciilo es 
susliluir la ROM del Spectrum por 
una EPROM 27128 (de 16 Kbytes), 
para lo cual habria que realizar 
adenitis alguna pequeiia modifica- 
tion adicional en la placa del Spec- 
trum; el olro, mucho mas compli- 
cado, es diseAar y conslruir un cir- 



cuiio que. enneaado al bus Irasero 
del Spectrum permlta la conmuta- 
Cidn de ROM a EPROM y ricevcr- 
sa. En cualquiera de Ins ilos casus, 
lambien scria necesurin un progra- 
mador de EPRO.Ms. y. coma pue- 
des imagwar, un proyeaa de esla 
envcrgadura excede las posibilida- 
des de esia seccion. Sin embargo, 
no descanamos la publication en 

dedicuda a este imercsanlc lema. 
2. El circutlo inlegrado NE 555 
eompara su enlrada (pin 6) con el 
voltaje de alimenlaci6n (+5 rollios) 
y si es menor que dm tercias tic 
este. produce una salida de +5 vol- 
tios en cl pin 3, Cuando la entrada 
por el pin 6 alcanza Ins dos lercios 
del voltaje de alimentation, el NE 
555 conecia a cero rollios cl pin 7 
y cambia la salida por cl pin 3 a 
cero rollios, pcrmaneciendo en este 
estado hasla que recibe una senal 
de cero rollios por el pin 2. Enion- 
ees cambia la salida por el pin 3 a 
+5 rollios v comienza de nuero el 
ciclo. El NE 555 se Ultlita en cir- 
tuilos de lipo mulliribrador o en 
asctladores. En el Quickslwt It se 
encarga de '-pulsar" repctidamenle 



lofire. 

J. La rtUina en codigo mdquina 
del aritciilii ■ 'Completion horizon- 
tal y rcduccion de panialla-, publi- 
eado en el niimcro 3 7 de AX 
tcorresponde a enero de 19X7}. 
comprime tamo la imagen en pan- 
lalla coma sus alribulos. 

4. En ningiln caso puede perjudi- 
car el ordenador el cambio de cla- 
vijas al que le rclieres. En el Spec- 
ial tomus Mil ",';': '</<"',■ c'-mum- 
cor [■<>« el pin lit dc la I L-t yse di- 
Icreneitm solameme por h relulira- 
mente grande resislcncia de MIC 
en comparacitin con la de EAR. 
Por co/isiguienle. no esexlraiio que 
algt/nos programas carguen mejor 
P»r cl collector MIC que por el 
EAR. La solution a esie proHcma. 
que raramente se lepresentard con 
Ins programas comerciales, es uti- 
lizer siempre que sea posible el 
mismo casselle para grabar y ear- 
Mr ins programas, 

5. Los mapas de microdrire no 
pueden. deningun modi), cambiar- 



\ade 



Aln 






30000.20000. A panir de entonces 


los mismos comatulos. Pero en 




to cargaremm de-ide microdrtve v 


Logo (que. par cierto. no es un len- 


el sislema crcce en '.?* bytes, des- 


para ciecutarlo llamarenios a la 


gliu/e coaipiiadii. um- interprets- 
da. como el BASIC) las dilcrencnis 










LD DE.24.100 


tamo, es lani adaptor las progra- 










LDIR 






JP 25400 






Esla mStaa se enconlrard en una 


LI inlerprele do Logo mas cxtcndi- 




direecian de memaria superior a 


dr. pant Spectrum es el Logo Sin- 


Sin embargo, exlste un procedi- 


SOOOO (oriiifn •■ itinxuittji para que 


clair, que exislc en version mglesa 




no sea destruido al cargur el pro- 


;■ cusicllana. t-.stu ultima paedes 




grama desde microdri\e. 






En el arliculo -De cinta a micro- 


Ventamatic 




ciwij-. aparecido en el numero IK 


t. orcega. ,V9, entlo. 




de la rcvisla Vadaspectriini rwrfrs 


08029 Barcelona 




enconlrar mas mtormucior, sabre 


Teh. tv.i/ 230 97 90 




coma u-ansferir pragramas de ein- 


2S0 9S05 




ta a microdrlve de forma que sigan 






funeionanda. 




LDIR 


6. Aiina riesgo deporecci pernios. 


"'■■ " deaicaa'as a las mantajes para 


JP Direcaan de ejecuaOn 


volvemos a repetir que ZX es una 






rcvista abierta a vitcstru participa- 


damos .i?ii Simple Electronic Pro- 




tion v sugerencias. Si no publica- 


ieets tor the Y\ .SI & Spectrumn es- 




mos mas articulos de este lipo es 


i rna par Stephen Adams r publico- 




senedlamcnic parque no uos los en- 


da pai la editorial bntdnica Inter- 




vidis. ,-l one esperdis? 


lace, r .(/A Spectrum, teoria vpro- 






yecios de lnierfases». de Tony 




it-, tengitoics de- progriimacion. no 


II oods. publicudo par McOran- 


SAVE *«m»:l:«nombre«CODE 


todas las versiona deLogo uiilizan 


Hill. 




SERVICIO DE 




EJEMPLARES ATRASADOS 




disponemos de tapas especiales Para hacer tn pedido, rellena el cupdn adiunto, 
cortalo y envlalo HOY MISMO a: 
ZX, .,„. M „,ii,i,,., 1 




CODIGO MAQUINA 



LARGAMIENTO 

HORIZONTAL 

PANTALLAS 



EN EL NUMERO ANTERIOR 
ESTUDIAMOS EL DESAROLLO DE UNA 
RUTINA QUE ALARGABA 
VERTICALMENTE LA PANTALLA. 
ESTE FUE EL PRIMER PASO PARA 
CONSEGUIR UNA AMPLIACION 
PROPORCIONAL DE TODA LA 
PANTALLA. PARA LLEGAR A 
CONSEGUIRLO ES NECESARIO 
COMPLEMENT AR AQUELLA RUTINA 
CON OTRA QUE PRODUZCA UN 
ALARGAMIENTO HORIZONTAL, TEMA 
SOBRE EL QUE VAMOS A TRATAR EN 
ESTA OCASION. 



Antes de entrar en detalles 
totalidad de la 
s a conternplar 
simple: el alar- 
iinico caracter. 
ma ceidilla de 



pantalla, < 

la opcion 
gamiento 



B x B bits. 

El proceso es bastante sen- 
cillo. Por cada pixel o bit qu6 
tengamos en el byte del carac- 
ter original, aiiadiremos uno a 
la derecHa e 
resultante. E 
el bit este a 1 6 0. De esta tor- 
ma conseguiremos una fila de 
bits de una longitud doble en 
comparacion con la original, o 
lo que es practicamente lo 
mismo, por cada byte del ca- 
racter original, resultaran dos 
bytes completes. La figura 1 



ejempio bastante descriplivo. con el arctiivo de pantalla, ya 

El efecto conseguido sera el que no habra que chequear el 

de un caracter estirado' por estado de cada bit, sino direc- 

los lados. ciones completas de it 



El alargamiento horizontal 
de una pantalla 

Una vez visto el proceso se- 
guido para tratar un caracter. 
ya estamos en condiciones de 
hacerlo para toda la pantalla. 

En este caso. en lugar de 
tratar a filas de bits, nos ten- 
dremos que enfrentar con 1 92, 
correspondientes a cada uno 
de los scans o lineas que com- 
ponen la pantalla. Al tener 
cada scan una longitud de 32 
bytes, sera necesario alargar 
los 16 primeros para que la 
pantalla resultante sea del 
mismo tamafio que la original. 
Por supuesto. todos los 16 ul- 
timos bytes de cada scan pri- 
mitivo desapareceran. Oebido 
a ello, a! Igual que hicimos con 
la rutina anterior, en la cual se 
otrecia una opcion de scroll 



: pequena rutina 



El buffer de trabajo 

Al igual que ocurria con la 
rutina de alargamiento vertical, 
aqui tambien necesitaremos 
un buffer intermedio. Para 
compatibilizar ambas rutinas 
he creido conveniente sltuar 
este buffer a partir de la mis- 
ma direccibn: la 40192. En esta 



a den 






cenando los scans ya esti ra- 
tios en el mismo formato que 
el del arctiivo de pantalla. Al 
terminar con la ultima fila del 
archivo de atributos. un rapidi- 
simo LDIB volcara todo el con- 
tenido del buffer en el archivo 
de pantalla y atributos, dando- 



rriba, i 



cluiremos u 






mitad derecha de la pantalla. 
Evidentemente, tampoco 
podemos olvidar los atributos. 
Una vez finalizado el alarga- 
miento horizontal de la memo- 
rig de pantalla, se procede a 



En este punto ya podemos 
empezar a analizar el progra- 
ma ensamblador. Antes de 
efectuar el chequeo de cada 
uno de los bits correspondien- 
tes a cada medio scan es ne- 
cesario inicializar un contador. 
En este caso el registro B se 
carga con el valor 16, ya que 
seran 16 bytes los que tenga- 
mos que tratar en cada pasa- 
da. Los registros dobles DE y 



X OR CADA 
PIXEL O BIT QUE 
TENGAMOS EN 
EL BYTE DEL 
CARACTER 
ORIGINAL, 
ANADIREMOS 
UNO ALA 
DERECHA EN EL 
DEL CARACTER 
RESULTANTE. 



An 



-TENER 
CADA SCAN UNA 
LONGITUD DE 32 
BYTES, SERA 
NECESARIO 
ALARGAR LOS 16 
PRIMEROS PARA 
QUE LA 
PANTALLA 
RESULTANTE 
SEA DEL MISMO 
TAMANO QUE 
LA ORIGINAL. 



CODIGO 


LISTADO BASIC 
oi nan s»738,»i sm -scimi's aoi 

Clltm 399 IEH DIHS «L«lGlflliKT0 HOIi 




HL se cargan con los vaiores 
16384 y 40192 correspondien- 
tes al comienzo del archivo de 
pantalla y del buffer respec- 

Los registros B y C van a uti- 
lizarse en la rutina como des- 
tines provisionals para cada 
uno de los bytes del archivo de 
pantalla que se vayan estiran- 
do, Por tanto habremos de 
guardar en et slack el valor an- 
terior de B que se utilize como 
contador antes de vaciar el 
contenido de am bos registros. 

La siguiente operacion car- 
ga en el Acumulador el byte 
correspondiente al archivo de 
pantalla — LD A, (DE)— y a 
continuacion se van compro- 
bando uno a uno (empezando 
por el bit m^s significativo) to- 
dos los bits del valor almace- 

bits esta bajado (es decir, si so 
valor es binario) no se efec- 
tua ninguna operacion. Solo 
en el caso de que el bit este al- 

mtina donde se efectuan las 
operaciones de tratamiento de 
bits necesarias. Supongamos 








-j-^'cr s£;r; ra, r '"':,::',: 




En este caso se produce un 
saito reiativo a la etiqueta 
SET7. All! dos instrucciones 
SET alzan los bits 7 y 6 del re- 
gist ro C (cuyo valor anterior 
era 0) e inmediatamente se re- 
gresa de nuevo para etectuar 
una com pro bac ion del estado 
del bit 6 de A hasta finalizar 

Como por cada bit del regis- 


ro A se obtienen dos en el re- eolocados secuencialmente 
jistro de destino, cuando se seran el resultadode haberes- 
legue a la comprobacibn del tirado el registro A al doble de 
bit 3 de A. el registro C estara su longitud primitiva. 
completo. Por lo tanto. el si- A partir de la etiqueta FIN se 
guiente registro a modificar carga el registro C en la direc- 
sera el B. al que anteriormen- cion correspondiente al buffer 
e tambien habiamos vaciado — LD (HL), C— y el B en la si- 
su contenido. De esta forma, guiente. tras haber incremen- 
cuando se haya chequeado el tado HL. 
3ito de A, los registro C y B Despues de recuperar el va- 





lor del contador (registro B), se un scan se hace i 

increments DE para pasar a la novar el puntero del archivo de 

siguiente direction del archive pantalla (registro doble DE) 

de pantalla y lo mismo se efec- para que apunte el comienzo 

tua con el buffer. Un eticaz del siguiente scan. Esto se 

DJNZ AGAIN repite el proceso consigue sumando 16 a DE. A 

hasta habet conseguido esti- continuacion. despues de ini- 

rar los 1 6 primeros bytes de un cializar a 1 6 el registro B (para 

scan. que actue de nuevo como con- 

iiamiento de tador), se compmeba el byte 





I 


LISTADO ENSAMBLADOR 




1 


■■ 1 IE 


|,„, jjj ?!'" 


jL 1 !«;'■ 


L. l.liiF 




„ .,..L 



En 



IiN EL BUFFER 
SE IRAN 

ALMACENANDO 
LOS SCANS YA 
ESTIRADOS EN 
EL MISMO 
FORMATO QUE 
EL DEL 
ARCHIVO DE 
PANTALLA. 



An 



- TERMINAR 

CON LA ULTIMA 
FILA DEL 
ARCHIVO DE 
ATRIBUTOS, UN 
RAPIDISIMO LDIR 
VOLCARA TODO 
EL CONTENIDO 
DEL BUFFER EN 
EL ARCHIVO DE 
PANTALLA Y 
ATRIBUTOS. 



vx^m^mm 



■ ■■■■ ■■■■ ■■■■■■■■ ■■ 



valorem .«,., .= <.»..<> w . ...... ~. 

correspondiente a la pantalla 
estara complela y se procede- 




al tratamiento ce os atnbu- 
(os Si no es as un saito a la 
etiqueta AGAIN repetira de 

vo las mismas operaciones 
para los siguientes £ 



no del archivo de atributos. 
Cad a vez que se complete 
na fiia y queda aimacenada 
n ei buffer, se comprueba si 
. est<rado las 24 Mas del 



archivo de atributos 
caso el byte mas signlt 
de HL sen's 184. Si no 






Al llegar a este paso de la ru- 
tina, DE ya contiene la primera 
direcci6n del archivo de atribu- 

s, HL la primera del buffer de 
atributos y B ya esta inicializa- 
i do a 16 como contador tras la 
ultima operacibn. El proceso 
Qe alargamiento es similar at 
anierior pero en este caso solo 
se trata de colocar en el buffer 
dos bytes contiguos por cada 



MENU 
7>5CR0U HRCIfl APftlBA 

5'SeROLL HORIZONTAL 
fl ■ft.flRGf^IENTO 'JERTICfiL 
HiflLflRfflWIEKTO HORIZONTAL 
XtfiHPLIHCION 
RjRECUPERflR PWTALLfl 
OCQPY 

GJfflflBAP PANTALLA 
L/CA5GAP PRNTflLLfl 
NlvOLUEP. AL MENU 



nai. con lo qje se dara por ter- 
minado oi proceso de alarga- 
miento nonzontal. Lo ultimo 
que queda por realizar es un 
voicado de pantalla graclas a 
la macromstruccion LDIR que 
uasiada rapdamente todo el 
co'itenino oe Duffer al archivo 
de pantalla y atributos. 

Ei final del iistado incluye 
una pequena rutina (direccion 
60382! que produce un scroll 
nonzonta hacia la izquierda 
de la pantaHa para ampliar las 
posibii'daoos de alargamiento 
seiectiuo 



El programa cargador en 
Bjsfc ,r,cijyc los codigos de la 
rutina de alargamiento vertical 
del articulo anterior y los pro- 
ductdos por el codigo fuente 
del presente. Si alguien ya tie- 
ne grabados los codigos ante- 
riores solo es necesario copiar 
en el Iistado los datas y el car- 
gador pertenecientes a la ruti- 
na de alargamiento horizontal. 
El c6digo de la rutina de alar- 
gamiento vertical puede enton- 
ces cargarse con tranquilidad 



60000. 

El menu del programa es se 
mejante al del anterior (con Ie 



COMFRO, m 




Rcgjlo 2ii<> ilic^o! novcdndo ( 
knriijil. ' npiancs. Light Force, T 
:cr. SimuMo.cs NlRhrnurc R..LK . i' 
boy, llpui, Glidci Ridci), Rcgilo ad 






ligamga Juirijii, Callc V 
pita™). Teltfooo (54.1)B1 



tl Hmln'sitti AntiL Biiquoi, Z24. 2 




bucn prtciD. EicribLr Anrrj, 
it Join, die Clno, 7. 433 



l^mbiu pr..^r.n>Al para c] Spec 
'osco alyun^ uoveiladrs Prometo 
ERU. BKfibjd a: Lull Dumingo Lope* 






j EX& CAMBIO 



| lVrt,- Mnlu. ; \v(l.. <'.J,I ()S III VJ. 

OS^) 25 48 85. J™. 



Calcecinn de ZX (35 ni 
poi 15(1(1 pus. Timb/fa B 
crahnbhy (100 niimcms) I 




CCMPRO, W 




m& CAMBIO 




Almcri.. (Pit. Spectrum). 



3." E. 01002 Vii 


ria (Alava). Pregunca 


Vcndoordcad 


rSpKrn.m48K,f UC n- 






solo p>r> gem d 


il. PitgiitiMf )»f Yum 
Madrid ctudid). 
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., vcndn. *l]o tamWo. 
Z.y« Bcjinno. Avda. 
A. 12004 Sori., 


Spucmin. ZX-12S 


[91)73825 46.28029 


1 5.000 p»>.Ilcgil 
B v .mplifiudo 

clef™,. («) 1SJ 


B 4SK t o mp k,o por 



bz 



del Rocfo. .1. .!. II 



ra Compure Mare 130 cps. 
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ES IMUriL. KlWM LLCfWEMOS A 
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V 



Aprendiendo 6 us 



i 



Areas de figuras planas 



JJ=S2 



r que prrtmrlro de w poUgon. 



Hiiamoi p..,- I,,, I wr.it,--. L'liil. I..,, v",'C' 
La Rgura qiretla dividida en Triin|^ilo 



b sc piicdf dHcam, 
n n trunguliu [piali 
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SERVICIO DE E JEMPLARES ATRASADOS 



Complete su colect 



***««™»*«^" m fedospectrtm 




el conteniBo de Ids ejemplare: 



IMospectrun '■" ■ 


•;,?"," 


^"'......o.m 


SHs 


.''"•'*' 


mnra^MMHilw^RCH 


™,s 3 .° a 


"■-""" 


ETW. 


a 


Er 




c 




uH !l., 



rcialBS/Cadigo .nan ■.. I n ,| I P. o - 



Aprendiendo 









Volur 


nenes 

^ "1 I' •''- '"K |li|-jmiilr 






Es 


r£: 


..;:. 




^™S£S' 


ass:' 


r-'„r;;; 


Votnmai a 


Pjfd p(Mjfr ilriin.ir In k'n 

.i.rlMiiinni*' iiiu |iu:ii]niV * 
jjuu.i '.rjn Lj;iJ:it'-.v .iliHf[i;i- 


mloquciu 


Pini KjIIj 


;;;;;; 


del 


" ,,h 


3fcQ*dl 


rrtrconmuflpfeM 






P» HjlljT ll 


M fld 



i|illjl ,ll |.H 



11™™"^™"™ T' ?A Z 





/ / 


J. <■ ) 











Proteja su ordenador y mantengalo 
como nuevo con esta practica 
funda de teclado transparente 



Servicio 
especial 
para nuestros 

y amigos 



950pt os : 



cu*on w rewDO 



Y BENEFICIESE DE UN 30 % 
DE DESCUENTO SOBRE SU 
PRECIO NORMAL DE VENTA 



Aprendiendo 

Estadisticas. Medietas de dispersion 



can la media arilraClica, c|ut 6, 8. ]?. 12. 51,1) Scpiri ii r 












infodis.s.a. 



LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS 
PARA SU ORDENADOR 






B 





,!va Mcurax ■ 



CUPON 
DE PEDIDO 



infodis. s.3. 
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IOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE Bi (PV.I 
EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL I (P.V.P. SOD) □ 
I MAS ALLA DEL MANUAL II (PV.P. 6001 O 



ulna 



I IHTSP' 
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